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TECHNISCHE DATEN 


Minimalanforderungen: 
Microsoft Windows® 95/ME/2000/XP 
Pentium® 200 MHz 

32 MB RAM 

300 KB freier Festplattenspeicher 
8x CD-ROM-Laufwerk 

DirectX 6 oder höher (auf der CD) 
DirectX kompatible Soundkarte, 
Maus, Tastatur 
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Empfohlen: 

Pentium 2® 

64 MB RAM 

150 MB freier Festplattenspeicher 
16x CD-ROM-Laufwerk, 
AGP Grafikkarte & a z> 





INSTALLATION 


Zuerst muss sichergestellt sein, dass genug 
freier Speicher auf der Festplatte vorhan- 
den ist. Die Minimal-Installation benötigt 
nur 300 KB, die typische Installation dage- 
gen 150 MB Speicher. Lege die CD in das 
CD-Laufwerk und das CD-Menü sollte 
erscheinen. Klicke auf die „Install Tony 
Tough“ Schaltfläche und folge den 
Anweisungen auf dem Bildschirm. Wenn 


keine Version von DirectX 6.x oder neuer 
„auf deinem Rechner installiert ist, muss das 


m Anschluss der Installation nachgeholt 
werden. Mehr dazu im Kapitel „Problem- 
behandlung‘ am Ende dieses Heftes. 


Um das Spiel wieder zu entfernen, gehe ins 


| Startmenü und wähle bei „Prograph“ und 
| „Tony Tough“ den Eintrag „Uninstall Tony 
"Tough“. Wenn während der Installation ein 


anderer Name angegeben wurde, kann der 
Eintrag auch anders heißen. 


Alternativ kannst du in der System- 
steuerung unter „Software“ Tony Tough 
auswählen und das Spiel von dort deinstal- 
lieren. 


EINFÜHRUNG 


Zuerst schien es eine Nacht wie viele 
andere zu sein... zumindest wie alle Hal- 
loween-Nächte der letzten 10 Jahre. 





Die Feuchtigkeit ließ mich nicht ruhen, ich 
konnte kaum noch atmen. Obwohl ein 
tobender Fluss von Gedanken meine Sinne 
aufwühlte und mein Unterbewusstsein 
durchnässte, konnte ich mich nicht von 
dieser kalten Realität losreißen. Ich hatte an 
dem Fall bereits seit vielen Jahren gearbei- 
tet und es schwirrten immer noch viele ver- 
rückte Vermutungen um meinen Kopf... 
Intrigen, kryptozoologische Mysterien und 
außerirdische Verschwörungen wurden 
immer klarer und klarer, genau wie die eng 
begrenzten Flächen, auf die ich gezwungen 
war, zu starren. 


Und all das, während dieser Kerl immer 
noch da draußen ist und brandschatzt und 
plündert... ich dachte an die verängstigten 
Kinder, ihrer süßen Beute beraubt... wenn 
sie nur wüssten... wenn sie nur verstün- 


[IN 


den... wenn jeder nur das Ausmaß der 
Gefahr begreifen könnte!!! Niemand glaubt 
mir! Trottel! Aber ich sollte ihnen 
vergeben... Ich werde ihre Leben retten! 
Verfluchte außerirdische Kreatur — ein 
Bonbon heute, und morgen die ganze 
Welt... Ich kann mich in diesem Punkt nicht 
täuschen. Mein größtes Glück war, in 
dieser einen Nacht diesen Kerl in der 
Kneipe zu treffen... ja, diesen aparten alten 
Herren mit dem Pyjama und seinem 
unsichtbaren Hündchen... wie war noch 
gleich sein Name... Napo... Napoleon 
irgendwas... nun ja, ich muss zugeben, er 
hat mir die Augen geöffnet. Ohne ihn 
würde ich noch im Dunkeln tappen, auf der 
Suche nach der Wahrheit. Jetzt weiß ich: 
die einzige Möglichkeit, die sie haben, ihre 
blutrünstigen Armeen auf unseren Planeten 
zu befördern und die Erde einzunehmen, ist 
ihre Tanks bis oben mit terrestrischer 
Glukose zu füllen... und ich fürchte, sie 
sind beinahe fertig. Aber ich werde sie 
aufhalten, sie und ihren schleimtriefenden 
Anführer! 


Ich wünschte, ich hätte die\Stärke aufzuste- 
hen, hinaüuszugehen und ihm Mann gegen 
Mann gegenübk rzZutreten, anstatt hier zu 
bleiben, mit meinem Köpf in der Kloschüs- 
sel Senn, „Verdammte fliegende 
Untertassen...Ich hier einfach. nicht 
atmen! Blöde Vikingerhörner... es‘ muss 
einen | Weg geben, meinen Schädel aus 
diesem\ Abfluss Zu befreien! Einen, der 
keine unappetitliche Selbstverstimmelung 
mit sich bringt, meine ich, Argh,/ich 
schwöre,- das \istydas letzte Mal;.dass’ ich 
einen | Helm trage. Mehr noch: Das ist\das 
letzte Mal, dass ich mich überhaupt zu Hal- 
loween verkleide!“ fluchte ich, so viel ist 
klar...“. 
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CHARAUTERL 


Anthony C. Tough 


Arbeitet seit 10 Jahren \ 
als Privatdetektiv bei der \ 
Agentur Wallen & Wallen. N 
Geburtsdatum: 11. September 
Persönlicher Held: Archibald Wallen VII. 





Als schüchternes Kind wächst der junge 
Tony mit vielen Büchern auf und wünscht 
sich nur zwei Dinge: Yoko Ono heiraten 
und ein beliebter NBA-Spieler werden. 
Nach katastrophalem Scheitern an beiden 
Dingen verlässt’er im zarten Alter von 30 
Jahren seine Familie’und fängt als Privat- 
detektiv bei Wallen & Wallen an. Mit 
seinen außergewöhnlichen Fähigkeiten 
ermittelt er-die ihm’auferlegten Fälle sehr 
gewissenhaft. 


Tony’ Tough_hat erfolgreich eine große 
Menge an absurden und unwahrschein- 
lichen Hypothesen entwickelt, die ihm den 
unglaublichen Rekord von mehr als einer. 
Dekade an ergebnislosen Nachforschungen 
in dem immergleichen, uralten . Fall 
erbracht haben: Kleinen Kindern werden in 
der Halloween-Nacht ihre Süßigkeiten 
geklaut. Auch heute noch verfolgt Tony die 
süße Spur des mysteriösen und tyran- 
nischen Bösewichts. 





Pantagruel 


\ Hast du je darüber nach- 
| gedacht, wo zum Teufel Tonys 
alte Harmonika ist? Na ja, 
vielleicht ist es jetzt Zeit für 
dich, die Antwort zu erfahren! 


In Tonys Bauch; und all das hat nicht das 
Geringste mit Pantagruel zu tun! (Also was 
zur Hölle erzähle ich hier eigentlich?!) 
Was kann ich noch über Pantagruel sagen? 
Säugetier, Tapir, männlich, violett und 
süchtig nach Bonbons. Pantagruel ist seit 
acht Jahren Tonys treuer Freund und 
kommt bei Hunden tierisch gut an... 
sofern noch Hunde interessiert sind. 
Lieblingsbuch: „Hundejahre“ von Günter 
Grass und noch ein paar andere von 
Schopenhauer. 


WIE MAN SPIELT 


Um Tony von einer Stelle an eine andere 
gehen zulassen; musst du nur mit der Maus 
auf,die gewünschte Stelle zeigen und 
klicken. 


Wenn du’den Rand des Bild- 
schirms erreichst, erscheint 
eine. gelbe Ente. Diese zeigt 
dir,-ın welche Richtung du 
die, Szenerie” verlassen 
kannst. 


Alle interaktiven Objekte im Spiel können 
an ihrem Namen erkannt werden, der 
erscheint, sobald du-den Mauszeiger über 
das entsprechende Objekt bewegst. Wenn 
du mit der rechten Maustaste darauf 
klickst, erscheint ein Menü, das Tony 
erlaubt, verschiedene Aktionen (unter- 
suchen, benutzen, reden und nehmen) 
auszuführen. 


Während du die rechte Maustaste gedrückt 
hälst, kannst du auf dem Menü den Teil 
auswählen, der die gerade gewünschte 





Aktion ausführt. Wenn du die Taste 
loslässt, macht Tony eines der folgenden 
Dinge: 


Tonys Brille (Untersuchen): 
Tony geht zu dem aus- 
gewählten Objekt und teilt 
dir seinen eigenen Eindruck 
davon mit. 





» 
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Tonys Knarre (Benutzen): 
Tony benutzt das Objekt, das 
heißt er drückt es, zieht es, 
öffnet es, schließt es und so 
weiter... 





Pantagruels Hände (Nehmen): 
Tony versucht, das Objekt 
der Begierde mitzunehmen. 
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Pantagruels Gesicht (Reden): 

Tony versucht, mit dem aus- 

®) gewählten Objekt (bzw. der 
Person) zu kommunizieren. 





Ein Rechtsklick bewirkt nichts, wenn der 
Mauszeiger sich über keinem interaktiven 
Objekt befindet. 


Dialoge 

Wann immer du versuchst, mit einer Person 
zu reden, wird im unteren Teil des Bild- 
schirms eine Liste mit Sätzen eingeblendet, 
die du Tony sagen lassen kannst. Sie wer- 
den mit einem einfachen Linksklick aus- 
gewählt. 


Inventar 

Wenn Tony etwas nimmt, dann erscheint 
ein kleines Bild in der Leiste am unteren 
Bildschirmrand, das diesen Gegenstand 
repräsentiert. Um etwas mit einem Objekt 
zu machen (untersuchen, benutzen oder 
reden), klickst du mit der rechten Maus- 
taste auf das entsprechende Bild und hälst 
die Taste gedrückt; ein kleines Menü öffnet 
sich, das ganz ähnlich benutzt werden 
kann, wie das Menü, das sich im Spiel selbst 
bei einem Rechtsklick öffnet. 





DIENTE 


Wenn du einen Gegenstand mit etwas 
anderem benutzen willst, dann reicht ein 
Linksklick auf das Objekt, um den 
Mauszeiger in das entsprechende Bild zu 
verwandeln. Damit kannst du dann auf ein 
anderes Objekt oder eine Person klicken 
und Tony wird versuchen, diese zwei Dinge 
miteinander zu benutzen bzw. der Person 
den Gegenstand zu geben. 


‚Wenn Tony mehr als acht Gegenstände bei 
sich trägt, können nicht mehr alle 
nebeneinander "angezeigt werden. Dann 
kann die Inventar-Leiste am unteren Bild- 
schirmrand mit Hilfe der Pfeile links und 
rechts gescrollt werden. Mit einem Rechts- 
klick aufdie Pfeile springt die Leiste gleich 
sieben Gegenstände auf einmal weiter. 
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ERSTE SCHAITTE 


ACHTUNG: Es folgt eine Lösung 
des ersten Spielabschnittes, um weniger 
erfahrenen Spielern den Einstieg zu er- 
leichtern. Wer den vollen Spielspaß haben 
will, überspringt dieses Kapitel... 


Da steh ich nun, 
ich armer Tor, und 
bin so klug als wie 
zuvor. Seit Jahren 
suche ich diesen 
verdammten Bon- 
bon-Dieb, doch 
bisher konnte er 
mir immer entkom- 
men. Aber nicht dieses Mal! Diese Hal- 





loween-Nacht werde ich das Monster/ 
erwischen! Aber wie? Ich braucheseinen" 


Plan... 


Also rede ich zuerst mitsfmeinem treuen 


Freund Pantagruel, was mich._bei> den, 


Ermittlungen aber auch nicht weiterbringt: 
Um effizienter Arbeiten zu können schicke 
ich meinen Hund zu weiteren “Nach- 
forschungen ins Erdgeschoss, während ich 
mir weiter den Keller vornehme. Nachdem 
ich alles in meinem Büro genau untersucht 
(Gründlichkeit ist das wichtigste Gebot bei 
solch einem schweren Fall) und die Tüte 
mit Süßigkeiten eingesteckt habe, verlasse 
ich meinen Arbeitsplatz und finde gleich 
auf dem Flur 
eine weitere 
Spur: Ein ver- 
räterisches 
Stück Papier! 





Natürlich stecke ich auch dieses Beweis- 
stück ein, bevor ich meine Untersuchungen 
in der Abstellkammer fortsetze. Um das 
Abhören meiner Selbstgespräche zu 
erschweren, schließe ich hinter mir die Tür. 
Den Arbeitskittel, der daran hängt, stecke 
ich natürlich auch in meine übergroße 
Tasche. An der Wand hängt ein abgeris- 
sener Werbezettel, den ich lese und sogleich 
mit der anderen Hälfte des Zettels, 

den ich im Flur gefunden hatte, 
kombiniere. So erhalte ich 

wichtige Informationen, die 

mir sicher noch behilflich 

sein werden. 


Bei meinem Versuch, den Schrank zu 
"öffnen, erlebe ich jedoch einen herben 
Rückschlag: Der Boden gibt unter mir nach 
und ich lande unsanft in der Kanalisation. 
Und,da: Ein greller Schrei! Es war Panta- 
gruel! Ich würde meinen treuen Weg 
begleiter, noch heraushören, wenn er in 
einem Rock-Konzert unter tausenden von 
kreischenden Teenies schreien würde. Ich 
"weiß nicht, was geschehen ist, doch eins ist 
Klar: Er.bräucht meine Hilfe! 
Immerhin meint 
das Schicksal es 
gut mit mir. In 
der Kanalisation 
finde ich auf 
einer Putzfrau 
eine Perücke, die 
natürlich auch in mein Inventar wandert. 
Die gute Frau wird sie sicher nicht mehr 
brauchen... und wie sagte Archibald Wallen 
schon: „Eine Perücke ist eine unverzicht- 
bare Vorbedingung zur ordnungsgemäßen 
Untersuchung eines Falles.“ 
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Ich sah mir alles in der Kanalisation noch 
genau an, fand aber nichts mehr, was mir 
später noch helfen würde. Also bahnte ich 
mir durch dunkle Kanalschächte wieder 
einen Weg nach oben und weiter ins 
Erdgeschoss, um zu sehen, was mit Panta- 
gruel geschehen war. Zunächst zog ich 
der Kuh-Trophäe an ihrem Schwanz, um 
mir daraufhin in meinem Kellerbüro die 
Blumen abzuholen, die die alte Betsy hat 
fallen lassen. 





















Brief, den ich nehme und sogleich lese... oh 
mein Gott... sie haben... Pantagruel wurde 
entführt!!! Ich muss zum Halloween-Park 
und ihn finden! Und wenn es das Letzte ist, 
was ich tue! 


Wieder im Erdgeschoss rede ich zunächst 
mit meinen Kollegen, die mir von einer 
großen Halloween-Party erzählen, sonst 
aber auch nicht weiterhelfen können. Ich 
sehe mich genauestens um und finde nicht 
nur Pantagruels Schal (was haben sie nur 
mit ihm angestellt...), sondern auch ‚eine 
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Neues Spiel 

Wenn du auf „Neues Spiel“ klickst, dann 
wird ein neues Abenteuer begonnen. 
Danach wirst du gefragt, in welcher 
Schwierigkeitsstufe du spielen willst. Tony 
als Baby repräsentiert die einfache Stufe, 
während der erwachsene Tony für ein 








schweres Spiel steht. In der einfachen 
Spielstufe sind einige Rätsel schon gelöst, 
damit weniger erfahrene Spieler leichter ins 
Spiel finden. Wenn du auf einen anderen 
Bereich des Bildschirms klickst, kommst 
du zurück ins Hauptmenü. 


Spiel laden 
Siehe Kapitel „Spiel-Menü“. 


Mitwirkende 

Zeigt die obligatorische Liste derer an, die 
bei Tony Tough ihre Finger im Spiel 
hatten... 


Beenden 
Beendet das Spiel und kehrt zurück zu 
Windows. 
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Optionen 

Das Optionen-Menü ist in drei Seiten 
aufgeteilt; ganz oben links kannst du die 
einzelnen Seiten auswählen. 





Schraubenschlüssel: Spiel-Optionen 

Der obere Schieber bestimmt die Zeit, 

die Text auf dem Bildschirm sichtbar 
bleibt. Je länger der Balken, desto länger 
wird Text angezeigt. Diese Option ist sinnvoll, 
wenn die Sprachausgabe ausgeschaltet 
wurde (siehe Sound-Optionen) und der 
Bildschirmtext sichtbar ist (siehe unten). 


Der Schieber in der Mitte bestimmt die 

Geschwindigkeit, mit der Tony läuft. Je 
länger der Balken, desto schneller läuft 
Tony. 


Das Bild links unten verändert die Posi- 

tion der Inventarleiste. Diese kann sich 
entweder am oberen oder am unteren Bild- 
schirmrand befinden. 


4 Rechts daneben das Bild wechselt 
zwischen den Modi „Inventarleiste 
verstecken“ oder „Inventarleiste immer 
sichtbar“; im ersten Fall erscheint die 
Leiste nur, wenn du den Mauszeiger zum 


EI 


unteren (oder oberen) Bildschirmrand 
bewegst, im zweiten Fall wird sie ständig 
angezeigt. 


5 Das dritte Bild erlaubt, zu bestimmen, 

wie die Inventarleiste erscheint (falls der 
„Inventarleiste verstecken“ Modus gewählt 
ist). Entweder erscheint sie plötzlich oder 
sie fährt kontinuierlich ins Bild. 


Das Symbol ganz unten rechts kann 
6 angeklickt werden, um den Fadeout- 
Modus für Bildschirm-Text zu aktivieren 
(allerdings nur, wenn die Sprachausgabe 
ausgeschaltet ist, siehe Sound-Optionen). 
Dann wird Text so lange angezeigt, bis er 
mit einem Mausklick oder der Tab-Taste 
übersprungen wird. 


7 Wenn stattdessen das Uhr-Symbol aus- 

gewählt wird, wird der Text nur für eine 
feste Zeitspanne angezeigt, die mit dem 
oberen Schieber verändert werden kann. 
Durch einen Mausklick oder Drücken von 
Tab kann der Text aber auch in diesem 
Modus übersprungen werden. 











Pinsel: Grafik-Optionen 
Das Buch (oben links) schaltet die 
Untertitel ein oder aus, wenn du es 
anklickst. Wenn die Sprachausgabe aus- 
geschaltet ist, werden die Untertitel auf 
jeden Fall angezeigt. 


Das Bild von Tony (oben rechts) schal- 
tet die Kantenglättung der Charaktere 
ein oder aus. 


Das Bild in der Mitte schaltet den 
Retro-Modus ein. So sieht das Spiel aus 
wie ein alter Film. 


Der Wasserfall (unten links) bestimmt, 
ob gewisse Objekte durchsichtig 
angezeigt werden oder nicht. 


5 Die Abbildung unten rechts schaltet die 

Untertitel ein oder aus, die erscheinen, 
wenn man den Mauszeiger bei gedrückter 
rechter Maustaste über das Interface 
bewegt. 
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Lautsprecher: Sound-Optionen 

Über jedem Balken befindet sich ein 
Lämpchen, das ein- und ausgeschaltet 
werden kann, um die gewünschte Option 
zu (de)aktivieren. 


Der erste Balken repräsentiert die Laut- 
stärke der Sprachausgabe. 


Der zweite Balken ist für die Musik-Laut- 
stärke. 


Der dritte zeigt die Lautstärke der Sound- 
effekte an. 


Übrigens: In jedem Options-Menü kannst 
du auf die rechte untere Ecke klicken, um 
zurück zum übergeordneten Menü zu gelan- 
gen. 
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Wenn du im Spiel Esc drückst oder in die 
Ecke links oben klickst, öffnet sich das 
Spiel-Menü, das aussieht wie das Optionen- 
Menü, mit drei zusätzlichen Symbolen. Mit 
dem Totenschädel links kann man das Spiel 


verlassen. Wenn du darauf klickst, 
erscheint ein Menü, das dich auffordert 
deine Wahl zu bestätigen. Die anderen bei- 
den Symbole erlauben es, einen Spielstand 
zu speichern oder zu laden. 


Spiel laden 

Der Slot ganz oben links repräsentiert den 
Autosave-Spielstand: Jedes Mal, wenn 
Tony eine Szene verlässt, wird das Spiel an 
dieser Stelle automatisch gespeichert. 
Dieser Spielstand ermöglicht es, das Spiel 
wieder aufzunehmen, falls es abgestürzt ist. 
Alle anderen Slots stehen für weitere 
gespeicherte Spielstände. Wenn du einen 
anklickst, kannst du das Spiel an dieser 
Stelle fortsetzen. 


Spiel speichern 


Dieses Menü erlaubt es, den aktuellen | 


Spielstand zu speichern. Dazu klickst du 


einfach auf einen der 95 möglichen Slots | 
(mit den Pfeilen nach links und rechts sind | 
weitere Slots erreichbar). Es wird ein Bild | 


erstellt, das den Schwierigkeitsgrad des 
aktuellen Spiels anzeigt und du wirst aufge- 


fordert, dem aktuellen Spielstand einen | 
Namen zu geben. Wenn du Enter drückst, | 


kommst du zurück ins Spiel. 


NOTIZRLOCH 


Sobald Tony den Park betritt, wird er 
Anfangen, von selbst eine Karte in seinen 
Notizblock zu zeichnen. Diese Karte 
ermöglicht es, immer genau zu wissen, wo 
sich Tony im Park befindet und ihn schnell 
von einem Ort zu einem anderen zu bewegen. 





Du findest den Notizblock 
im Inventar; wenn du 
darauf klickst, dann öffnet 
sich die Karte, die Tony 
immer automatisch erwei- 
tert, wenn er einen Ort im Park erreicht, an 
dem er noch nicht gewesen ist. 





Auf der Übersicht gibt es einige blaue 
Pfeile, die wichtige Stellen markieren. Mit 
einem Klick darauf bewegt sich Tony 
direkt zu diesen Orten, ohne dass er den 
üblichen Weg gehen muss. Mit einem Klick 
außerhalb der Karte kehrst du zum Spiel 
zurück und Tony bleibt da, wo er ist. 














FAUTEN, FAHTEN, FAUTEN 


Als guter Privatdetektiv ist ein 
perfekt austrainiertes Allgemein- 
wissen genau so wichtig, wie 
Perücken. Zu letzteren sei auf das Stan- 
dardwerk von Archibald Wallen, das 
„Handbuch für  Privatdetektive im 
Taschenformat“ verwiesen. Allein reichen 
die nützlichen Haarersätze jedoch nicht, 
um gewisse Fälle zu lösen. Auch gibt es 
eine Menge Fakten, die jeder Privatdetek- 
tiv aus dem Effeff beherrschen sollte. 





Allgemeinwissen 

Zugegeben, wer kennt sie alle, die amerikanischen 
Vizepräsidenten? Du nicht? Ein Fehler! Zur Auf- 
frischung der Erinnerung hier eine Liste aller 
Vizepräsidenten mit dem Jahr, in dem sie das Amt 
ergriffen haben: 


1789 John Adams 

1797 Thomas Jefferson 
1801 Aaron Burr 

1805 George Clinton 
1813 Elbridge Gerry 

1817 Daniel D. Tompkins 
1825 John C. Calhoun 
1832 Martin Van Buren 
1837 Richard M. Johnson 
1841 John Tyler 

1841 Kein Vizepräsident 
1845 George Mifflin Dallas 
1849 Millard Fillmore 
1850 Kein Vizepräsident 
1853 William R. King 
1857 John C. Breckinridge 
1861 Hannibal Hamlin 
1865 Andrew Johnson 
1865 Kein Vizepräsident 
1869 Schuyler Colfax 
1873 Henry Wilson 

1877 William Wheeler 
1881 Chester A. Arthur 
1881 Kein Vizepräsident 
1885 Thomas Hendricks 
1889 Levi P. Morton 
1893 Adlai E. Stevenson 
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1897 Garret Hobar 

1901 Theodore Roosevelt 
1901 Kein Vizepräsident 
1905 Charles Fairbanks 
1909 James Sherman 

1913 Thomas R. Marshall 
1921 Calvin Coolidge 

1923 Kein Vizepräsident 
1925 Charles Gates Dawes 
1929 Charles Curtis 

1933 John Nance Garner 
1941 Henry Agard Wallace 
1945 Kein Vizepräsident 
1953 Dwight D. Eisenhower 
1953 Richard M. Nixon 
1961 Lyndon B. Johnson 
1963 Hubert H. Humphrey 
1969 Spiro T. Agnew 

1973 Gerald R. Ford 

1974 Nelson A. Rockefeller 
1977 Walter F. Mondale 
1981 George Bush 

1989 Dan Quayle 

1993 Albert Gore 

2001 Dick Cheney 


Ah, welch majestätische Liste! Und die klingenden 
Namen: Wer erinnert sich nicht gerne an die flam- 
menden Reden von Schuyler Colfax, oder das 
Phänomen Calvin Coolidge, der lieber an ungewöhn- 
lichen Orten wie Oregon oder den Rocky Mountains 
unpolitische Reden hielt, als in Großstädten 
Wahlkampf zu betreiben. 


Was man bei all den Namen natürlich nicht vergessen 
sollte, sind die deutschen Vizekanzler: Franz Blücher 
(1949), Ludwig Erhard (1957), Erich Mende (1963), 
Hans-Christoph Seebohm (1966), Willy Brandt 
(1966), Walter Scheel (1969), Hans-Dietrich Gensch- 
er (1974), Jürgen Möllemann (1992), Klaus Kinkel 
(1993) und Joschka Fischer (1998). 


Übrigens: Der zweite Vorname des 

amerikanischen Präsidenten Harry 

S. Truman war tatsächlich nur der 

Buchstabe „S“. Seine Eltern kon- 

> nten sich nicht entscheiden, ob sie 

ihn nach dem Vater der Mutter 

9; (Solomon Young) oder dem Groß- 

vater väterlicherseits (Anderson 

Shippe Truman) benennen sollten — also wählten sie 
nur das Initial „S“. 


Wichtiges Rüstzeug 

Zur Identifikation von Kriminellen kann es außeror- 
dentlich wichtig sein, Autokennzeichen zu erkennen. 
Zur Hilfe bei den Ermittlungen hier eine Liste aller 
einstelligen deutschen KFZ-Kennzeichen: 


A Augsburg 

B Berlin 

C Chemnitz 

D Düsseldorf 

E Essen u! 
F Frankfurt EEE “ 
G Gera _—— a 
H Hannover } | 
J Jena \ 
K Köln 

L Leipzig 

M München 

N Nürnberg 

P Potsdam 

R Regensburg 

S Stuttgart 

V Vogtlandkreis 
W Wuppertal 

X Bundeswehr (NATO) 
Y Bundeswehr 

Z Zwickau 





Ein erfolgreicher Detektiv darf auch keine Angst 
haben. Keine einzige! Hier eine Liste der 20 Ängste, 
vor denen man sich am meisten hüten sollte... 


Amaxophobie - Angst beim Fahrzeugführen 
Aphephosmophobie - Angst vor Berührungen 
Decidophobie - Angst, Entscheidungen zu treffen 


Dishabiliophobie-- Angst, sich vor jemandem auszuziehen 
Didaskaleinophobie - Schulangst 


Gephyrophobie Angst vor Brücken 
Glossophobie - Angst vor dem Sprechen 
Heliophobie - Angst vor Sonnenlicht 
Hadephobie - Angst vor der Hölle 
Kathisophobie - Angst vor dem Stillsitzen 
Koprophobie - Angst vor der Berührung von Fäkalien 
Kosmikophobie - Angst vor kosmischen Ereignissen 
Logiozomechanophobie - Angst vor Computern 
Onomatophobie - Angst, bestimmte Namen zu hören 


Paraskavedekatriaphobie - Angst vor „Freitag der 13.“ 
Phobophobie - Angst vor dem Eintreten einer Angst 
Proktophobie - Angst vor Verlust der Schließmuskelkontrolle 
Siderodromophobie - Angst, mit der Bahn zu reisen 
Stasobasophobie - Unvermögen, zu stehen oder zu gehen 
Venustraphobie - Angst vor schönen Frauen 
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Sprache 
Natürlich ist es für einen Privatdetektiv genau so 


wichtig, sich ausdrücken zu können. Hier eine kleine 
Nachhilfestunde... 


Wörter, die nur im Singular existieren: Adel, Laub, 
Obst, Publikum, Vieh, Butter, Eis, Fleisch, Kakao, 
Milch, Rauch, Regen, Schnee, All, Armut, Dank, 
Desinteresse, Durst, Gegenwart, Hass, Hast, Hetze, 
Hitze, Hunger, Kälte, Lärm, Liebe, Moral, Ruhe, 
Schutz, Treue, Überfluss, Wehmut, Wissen und Zorn. 


Wörter, die es nur in der Mehrzahl gibt: Diäten, 
Eingeweide, Einkünfte, Ferien, Kosten, Leute, Mem- 
oiren, Spesen, Tropen, Umschweife, Anden, Nieder- 
lande, Pyrenäen und USA. 


Alle deutschen Wörter, die mit „nf“ enden: Senf, 
Genf, Hanf, fünf, Sernf. 


Satz mit allen 26 Buchstaben: Sylvia wagt quick den 
Jux bei Pforzheim. 


Die häufigsten deutschen Wörter: der, die, und, in, 
den, von, zu, das, mit, sich 


Palindrome (Kann mann vorwärts und rückwiärt lesen) 
Die Liebe ist Sieger, rege ist sie bei Leid. 

Ein agiler Hit reizt sie. Geist?! Biertrunk nur treibt sie. 
Geist ziert ihre Liga nie! 

Einhorn roh? Nie! 

Erika feuert nur untreue Fakire. 

Nie, Knabe, nie, grub Nero neben Orenburg eine 
Bank ein! 

Vitaler Nebel mit Sinn ist im Leben relativ! 


Wort des Jahres 1971 — 1991 
1991 Besserwessi 

1990 die neuen Bundesländer 
1989 Reisefreiheit 

1988 Gesundheitsreform 
1987 Aids, Kondom 

1986 Tschernobyl 

1985 Glykol 

1984 Umweltauto 

1983 heißer Herbst 

1982 Ellenbogengesellschaft 
1981 Nulllösung 

1980 Rasterfahndung 

1979 Holocaust 

1978 konspirative Wohnung 
1977 Szene 

1971 aufmüpfig 





mn Z-3ZEBSEREEEEEBEGERETTE 


Das längste Wort, was je bei der Wahl zum Wort des 
Jahres nominiert war, war im Jahr 1999 „Rind- 
fleischetikettierungsüberwachungsaufgabenüber- 
tragungsgesetz“. Gewählt wurde in diesem Jahr 
allerdings „Millennium“. 


Mehr Fakten 


Die Medaille für den Friedensnobel- 
preis zeigt drei nackte Männer, die 
sich die Hände auf die Schultern 
legen. 





Ein Durchschnittsmensch wartet im Laufe seines 
Lebens etwa zwei Wochen vor roten Ampeln. 


Die Vierteldollarmünze (Quarter) hat 119 Rillen im 
Rand. 


1888 wurden in Indien 246 Menschen durch 
Hagelschlag getötet. 


Wenn man den kleinen Zeiger der Uhr genau auf die 
Sonne richtet, dann ist die Mitte zwischen dem 
kleinen Zeiger und der 12 immer Süden. 


Kanalisationszugänge sind rund, weil so der Deckel 
nicht ins Loch fallen kann. 


Hopfen gehört zu den Hanfgewächsen. 


In edlen Restaurants werden nie mehr als 10 Besteck- 
teile gleichzeitig eingedeckt. 


Die Straßen in Monopoly sind nach Straßen in 
Atlantic City benannt. 


Ein Kubikmeter Luft wiegt ziemlich genau so viel, 
wie eine 0,7 Liter Glas-Sprudelflasche: 1,29 kg. 


Der Smiley wurde 1963 von Harvey Ball .. 


für eine Versicherung entworfen. Als Lohn 
erhielt er 45 Dollar. 





PRODLEMALHNNDLUNG 


PROBLEME MIT DEM SPIEL 


Wenn ich die CD einlege, passiert nichts. 
Wenn die „autorun“ Option von Windows 
deaktiviert ist, kannst du das Spiel starten, 
indem du die Datei „TTFrontend.exe“ 
unter Arbeitsplatz/CD-ROM auswählst. 


Das Spiel funktioniert nicht! 
Prüfe, ob die Oberfläche der CD Kratzer 
aufweist und die CD-ROM-Treiber korrekt 
installiert sind. Erfüllt dein Computer die 
Minimal-Konfiguration für Tony Tough? 
Ist DirectX korrekt installiert? 


Wie kann ich DirectX 6.0 oder neuer 
installieren? 

Lege die Spiel-CD ein. Im CD-Menü von 
Tony Tough musst du dann „DirectX instal- 
lieren‘“ auswählen. 


Das Spiel funktioniert im Fenstermodus, 
aber nicht im Vollbild-Modus. Wie kann 
ich Tony Tough im Vollbild spielen? 
Drücke FA. Diese Taste wechselt zwischen 
den beiden Modi hin und her. ACHTUNG: 
Es ist nicht vorgesehen, dass Tony Tough 
im Fenstermodus gespielt wird. Dieser 
existiert nur aus technischen Gründen. 
Beim Spielen im Fenstermodus könnten 
Probleme auftreten. 


Mein Computer ist abgestürzt. Waren 
jetzt alle Sachen umsonst, die ich seit 
dem letzten Speichern gemacht habe? 
Nein, das Spiel speichert bei jedem Ver- 
lassen einer Szene den Spielstand automa- 
tisch. Starte das Spiel neu, wähle „Spiel 
laden“ und dann den ersten Spielstand mit 
dem Namen „Autosave“. 
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Die Ladezeiten sind sehr lang. 

Wenn du das Spiel mit der Option „Mini- 
male Installation“ installiert hast, deinstal- 
liere es und installiere es erneut als voll- 


ständige Installation. So werden die 
Ladezeiten deutlich schneller. Wenn das 
noch nicht reicht, dann rüste deinen PC mit 
einem schnelleren CD-ROM-Laufwerk auf 
oder mit mehr RAM. 


FÜR EXPERTEN 


Wie kann ich Spielstände sichern, bevor 
ich das Spiel deinstalliere? 

Die Spielstände werden im Unterverzeich- 
nis SAVE im Hauptverzeichnis des Spiels 
abgelegt. Während der Deinstallation wird 
dieses Verzeichnis aber auch nicht 
gelöscht. 


Gibt es Tastaturkürzel? 

Mit F2 und F3 können direkt die Speichern- 
und Laden-Menüs aufgerufen werden. 
F11 macht einen Screenshot und legt ihn im 
Verzeichnis SHOTS im Hauptverzeichnis 
des Spiels ab. 


Problembe£hageiiiuen 
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MITWIRHENDE 


DAVIDE D’AVERSA 
Projektleiter 


FRANCESCO IORIO 
Chefprogrammierer 


STEFANO GUALENI 
Idee und Screenplay 


VALERIO MASSARI 
Idee 

Künstlerische Leitung 
Animation 


SERGIO ROCCO 
Grafik 


MARCO PACIFICO 
Hintergrundanimationen 
Zusätzliche Grafik 


Zusätzliche Programmierung 


GIOVANNI BAJO 
Engine-Programmierung 


LUCA GIUSTI 
Engine-Programmierung 
Script-Programmierung 


SIMONE PETRUZZI 
Script-Programmierung 


SIMONE PIERALLI 
Animationen 


FABIO BARZAGLI 
Musik und Soundeffekte 


FREDERICO SANTINI 
Musik und Soundeffekte 


ENRICO ZERBO 
Zusätzliche Animationen 
DEMIS TREVISSON 
LUIGI VIANI 
3D-Animationen 


MICHEL MONTECCHIO 
Verpackung 


NICOLA FERRUZZI 
CD-Menü 


Sprachaufnahmen 
TONEWORX 


Regie und-Casting 
KALI FIEBIG 


Deutsche Übersetzung 
TONEWORX 


Redaktion & Tuning Dialoge 
JAN SCHNEIDER 


Verpackungs- & Handbuchgestaltung 
STEFAN STURM 


Testing 
QA@MAXUPPORT 


Leitung Testing 
RALPH BERNHARDT 
GEORG HACH 
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ANDETRPARBEIBIA 


Sprecher 

MONTY ARNOLD 
MARKUS MARIA PROFITLICH 
MARCO RIMA 

TANJA SCHUMANN 
INGO ABEL 

MARIANNE BERNHARDT 
SVEN DAHLEM 

TANJA DOHSE 

SABINE FALKENBERG 
FRANK FELICETTI 
JÖRG GILLNER 
GERHART HINZE 
THOMAS KARALLUS 
KAI-HENDRIK MÖLLER 
MOHAMMED PONTEN 
CHRISTIAN RUDOLPH 
ERIK SCHÄFFLER 
TOBIAS SCHMIDT 
RAINER SCHMITT 
NICK SEIDENSTICKER 
URSULA SIEG 

HANS SIEVERS 
TRAUDEL SPERBER 
BERND STEPHAN 
HOLGER UMBREIT 
MARION VON KELLER 
PETER WEIS 

GUIDO ZIMMERMANN 


Dank an alle, die geholfen haben, 
Tony Tough Deutsch beizubringen. 


EDILEDSIE WARNUNG 


Bei manchen Personen kann es zu epileptischen Anfällen oder Bewusstseinsstörungen kommen, 
wenn Sie bestimmten Blitzlichtern oder Lichteffekten im täglichen Leben ausgesetzt werden. 
Diese Personen können bei der Benutzung von Computer- oder Videospielen einen Anfall erlei- 
den. Es können auch Personen davon betroffen sein, deren Krankheitsgeschichte bislang keine 
Epilepsie aufweist und die nie zuvor epileptische Anfälle gehabt haben. Falls bei Ihnen oder einem 
Ihrer Familienmitglieder unter Einwirkung von Blitzlichtern mit Epilepsie zusammenhängende 
Symptome (Anfälle oder Bewusstseinsstörungen) aufgetreten sind, wenden Sie sich bitte an Ihren 
Arzt, bevor Sie das Spiel benutzen. Eltern sollten ihre Kinder bei der Benutzung von Computer- 
und Videospielen beaufsichtigen. Sollten bei Ihnen oder Ihrem Kind während der Benutzung eines 
Computer- bzw. Videospiels Symptome wie Schwindelgefühl, Sehstörungen, Augen- oder Mus- 
kelzucken, Bewusstseinsverlust, Desorientiertheit oder jegliche Art von unfreiwilligen Bewegun- 
gen bzw. Krämpfen auftreten, so beenden Sie SOFORT das Spiel und konsultieren Sie Ihren Arzt. 


LIZENZVERTRAG 


. Lizenz 

Der Käufer erhält das nicht ausschließliche Recht, das Programm an einem Computerarbeitsplatz 
zu benutzen. Das Recht ist nicht übertragbar, vermietbar oder verleihbar. Das Kopieren und 
Archivieren des Programmes zum Zwecke der eigenen Datensicherung ist gestattet. Das Eigen- 
tum und die Urheberrechte oder sonstige Schutzrechte an der Software verbleiben nach wie vor 
bei der dtp Lizenz und Rechte GmbH, resp. seinen Lizenzpartnern. 


2. Beschränkungen und Änderungsverbot 
Das Programm oder Teile davon dürfen nicht kostenpflichtig oder Kostenfrei weitergegeben, lizen- 
ziert, vermietet, verändert, übersetzt, angepasst oder veröffentlicht werden. Die Software darf 
weder im Gesamten noch in Teilen disassembliert, dekompiliert oder auf andere Weise in allge- 
mein lesbare Form zurückgewandelt werden. 


3. Laufzeit des Vertrages 
Die Lizenz gilt bis zu ihrer Beendigung. Der Lizenzvertrag kann dadurch beendet werden, dass 
die Software sowie alle Kopien vernichtet werden. Die Lizenz erlischt unverzüglich, wenn 
gegen eine Bestimmung des Lizenzvertrages verstoßen wird, ohne dass es einer Kündigung 
durch die dtp Lizenz und Rechte GmbH, resp. seinen Lizenzpartnern, bedarf. 


4. Gewährleistungsausschluss und Haftung 5 

Die dtp Vertrieb und Marketing GmbH haftet für die Dauer von 24 Monaten ab der Übergabe der Soft- 
ware an Sie dafür, dass die CD-ROM, auf der die Software gespeichert ist, frei von Mängeln ist, die 
die in der Dokumentation ausgewiesene Nutzung erheblich mindern. Die dtp Vertrieb und Marketing 
GmbH gewährleistet nicht, dass die Software fehlerfrei betrieben werden kann. Die dtp Vertrieb und 
Marketing GmbH übernimmt keine Gewähr für die Vollständigkeit und Richtigkeit des Inhaltes. Eine 
Haftung für entgangenen Gewinn, für Schäden an oder Verlust der gespeicherten Daten sowie für 
andere mittelbare oder unmittelbare Folgeschäden ist ausgeschlossen, soweit nicht grob fahrlässiges 
oder vorsätzliches Verhalten der dtp Vertrieb und Marketing GmbH vorliegt. Etwaige Schadenser- 
satzansprüche sind unabhängig von der Anspruchgrundlage in der Höhe auf die entrichtete Lizenz- 
gebühr beschränkt. Jegliche Ansprüche erlöschen in jedem Fall 6 Monate nach Lieferung. 


5. Schlussbestimmungen 
Es gilt deutsches Recht. Sollten einige Bestimmungen dieses Lizenzvertrages rechtlich unhaltbar 
oder unwirksam sein, bleiben alle anderen Bestimmungen rechtswirksam. Unwirksame Bestim- 
mungen sind durch Regelungen zu ersetzen, die dem ursprünglichen Sinn am nächsten kommen. 
© 2003, dtp Lizenz und Rechte GmbH 
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